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Abstrak 
Latar belakang penelitian ini adalah perlunya media pembelajaran inovatif yang digunakan dalam kegiatan 
belajar menganjar di sekolah. Penggunaan ponsel oleh siswa yang kurang optimal dalam kegiatan 
pembelajaran juga merupakan salah satu hal yang perlu diperhatikan. Dengan menggunakan media 
pembelajaran mobile learning berbasis android diharapkan dapat memberikan solusi pada guru untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa dan motivasi belajar siswa. Penelit ian ini bertujuan untuk 
mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran yang valid berbasis android pada mata pelajaran 
instalasi penerangan listrik di SMK Negeri 3 Surabaya. Selain itu, penelitian in i juga untuk menganalisis 
respon siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis android serta untuk menganalisis hasil 
belajar siswa terhadap penggunaan media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran instalasi 
penerangan listrik di SMK Negeri 3 Surabaya.  Hasil dari penelitian dan pengembangan ini berupa produk 
media pembelajaran yang dapat digunakan pada ponsel pintar (smartphone) dan juga dikemas dalam CD 
untuk bahan referensi di Jurusan Teknik Elektro dengan is i materi yang pertama adalah persyaratan 
perencanaan dan pemasangan instalasi lampu penerangan jalan umum (PJU) dan lampu penerangan 
lapangan, yang kedua adalah jenis -jenis lampu penerangan jalan umum (PJU) dan lampu penerangan 
lapangan outdoor, serta yang ketiga adalah perhitunagn kuantitas iluminasi. Penelitian ini menggunakan 
metode penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) yang dimodifikasi menjadi 
delapan tahap yaitu: potensi dan masalah, pengumpulan data, desain produk, produk, revis i produk, 
validasi produk, uji coba produk, analisa dan pelaporan. Pada penelitian ini menggunakan dua kelas 
sebagai sampel, yaitu kelas XI TIPTL 1 sebagai kelas eksperimen yang dibelajarkan menggunakan media 
pembelajaran android dan kelas XI TIPTL 2 sebagai kelas kontrol yang dibelajarkan menggunakan media 
buku teks seperti bisaanya. Hasil penelitian berupa validasi ahli terhadap media pembelajaran instalasi 
penerangan listrik berbasis android dinyatakan sangat valid dengan hasil rating sebesar 85%. Dari hasil 
keseluruhan angket respon siswa terhadap media pembelajaran instalasi penerangan listrik berbasis android 
dinyatakan sangat baik dengan rating 88.98%. Hasil belajar yang didapatkan yaitu: (1) pada peningkatan 
hasil belajar ranah kognitif (gain) siswa yang dibelajarkan menggunakan media pembelajaran instalasi 
penerangan listrik berbasis android atau kelas eksperimen lebih tinggi secara signifikan (0.8) dibanding 
dengan siswa yang dibelajarkan menggunakan buku teks atau kelas kontrol (0.72); (2) hasil be lajar ranah 
afektif siswa pada kelas eksperimen lebih tinggi (84.2) dibanding dengan siswa pada kelas kontrol (83.58); 
(3) hasil belajar ranah psikomotor siswa kelas eksperimen lebih tinggi (87.62) dibanding dengan siswa 
pada kelas kontrol (87.4). Penelit ian menyarankan media pembelajaran instalasi penerang listrik berbasis 
android dapat digunakan sebagai salah satu media alternative dalam keg iatan belajar mengajar dikelas, 
penelitian ini dapat digunakan untuk penelitian lanjutan dengan media pembelajaran y g lebih variatif dan 
kompleks, untuk penelitian selanjutnya media pembelajaran ini d isarankan untuk menggunakan internet 
secara keseluruhan agar media pembelajaran ini dapat digunakan di luar kelas.  
Kata Kunci: Mobile learning, media pembelajaran, android, respon siswa, hasil belajar siswa. 
Abstract 
The background of this research is the need for innovative instructional media used in learning activities at 
school. The use of mobile phones by students who are less than optimal in learning activities is als o one 
thing to note. By using learning media using android mobile learning is expected to provide a solution for 
teachers to improve student learning outcomes and student motivation.This study aims to develop and 
produce a valid instructional media using android on the subjects of the installation of electric lighting in 
SMK Negeri 3 Surabaya. In addition, this study is also to analyze the students' response to the use learning 
media using android as well as to analyze the results of student learning to use  learning media using 
android on the subjects of the installation of electric lighting in SMK Negeri 3 Surabaya. The results of the 
research and development of this form of product media that can be used in smartphones and also 
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packaged in a CD for reference materials in the Department of Electrical Engineering with the content of 
the first is the requirement of planning and installation of street lighting public and lighting field, the 
second is the types of public street lighting and outdoor lighting field, and the third is perhitunagn quantity 
of illumination. This study uses research methods development or Research and Development (R & D), 
which has a ten-step development and modified only by using eight stages: potential and problems, data 
collection, product design, product, product revision, product validation, product testing, analysis and 
reporting. In this study using a sample of two classes, namely class XI TIPTL 1 as an experimental class 
that learned using learning media android and class XI TIPT L 2 as the control class that learned to use the 
media as usual textbooks. Results of the research is to learning media expert validation electric lighting 
installation using android expressed very valid with the results of a rating of 85%. From the overall results 
of the questionnaire responses of students to learning media electric lighting installation using android 
otherwise excellent with a rating of 88.98%. And learning outcomes dididapatkan namely: (1) on 
improving the results of cognitive learning (gain) students that learned using learning media installation of 
electric lighting use android or experimental group was significantly higher (0.8) than with students that 
learned to use a textbook or classroom controls (0.72); (2) the affective learn ing o utcomes of students in 
the experimental class is higher (84.2) than students in the control class (83.58); (3) the results of student 
learning psychomotor experimental class is higher (87.62) than students in the control class (87.4).  
Research suggests learning media installation electric lighting using android can be used as a media 
alternative teaching and learning activities in class, this research can be used for further research to 
learning media that is more varied and complex, for further research learning media is advised to use the 
internet as a whole this learning media that can be used outside the classroom.. 
Keywords: Mobile learning, instructional media, android, student response, learning outcomes of students.   
 
 
PENDAHULUAN 
Perkembangan Teknologi Informasi dan Komunikasi 
(TIK) telah mendorong terciptanya inovasi-inovasi 
disegala bidang di Indonesia. Salah satu bidang yang tidak 
luput dari perkembangan tersebut adalah bidang 
pendidikan yang ditandai dengan lahirnya konsep 
Elektronik Learning (e-learning). Istilah e-learn ing dapat 
didefinisikan sebagai sebuah bentuk teknologi informasi 
yang diterapkan di bidang pendidikan dalam bentuk dunia 
maya. E-learning lebih tepat disebut dengan pengelolahan 
pembelajaran dan m-learning sebagai sumber belajar 
siswa. Menanggapi permasalahan tersebut, maka 
dikembangkan pembelajaran dengan memanfaatkan 
media menggunakan IT genggam dan bergerak (mobile) 
atau lebih dikenal dengan istilah mobile learning yang 
menjan jikan independensi waktu dan tempat dalam arti 
sesungguhnya (Riyanto, 2006:387). 
Berdasarkan observasi dan wawancara yang dilakukan 
di SMK Negeri 3 Surabaya pada tanggal 12 Oktober 
2015, sebagian besar siswa memanfaatkan handphone 
hanya sebatas untuk telepon, SMS, memutar lagu/video 
mengakses social media (Facebook, Twitter, BBM, 
Instagram, Path, WhatsApp), bahkan bermain game. 
Selain  itu, masih banyak siswa pada saat proses 
pembelajaran mata pelajaran instalasi penerangan listrik 
masih gaduh dan kurang merespon terhadap mata 
pelajaran yang diberikan. Hal in i disebabkan oleh guru 
yang masih menggunakan model pembelajaran langsung 
dengan metode ceramah dengan menggunakan minim 
media pembelajaran berbasis audio visual dan komputer. 
Apapun media pembelajaran yang digunakan oleh guru 
SMK Negeri 3 Surabaya adalah media power point, 
namun masih kurang sekali an imasinya dan masih 
menggunakan terlalu banyak teks. 
Mengacu pada masalah yang telah peneliti kemukakan 
di atas, Perlunya media pembelajaran inovatif yang 
digunakan dalam kegiatan belajar menganjar d i sekolah. 
Penggunaan ponsel oleh siswa yang kurang optimal dalam 
kegiatan pembelajaran juga merupakan salah satu hal 
yang perlu diperhatikan. Dengan menggunakan media 
pembelajaran mobile learning berbasis android 
diharapkan dapat memberikan solusi pada guru untuk 
meningkatkan hasil belajar siswa dan motivasi belajar 
siswa. Oleh karena itu, rumusan masalah yang akan 
diteliti adalah sebagai berikut: (1) Bagaimana validitas 
media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 
instalasi penerangan listrik di SMK Negeri 3 Surabaya? 
(2) Bagaimana respon siswa terhadap penggunaan media 
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 
instalasi penerangan listrik di SMK Negeri 3 Surabaya? 
(3) Bagaimana hasil belajar siswa yang menggunakan 
media pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 
instalasi penerangan listrik di SMK Negeri 3 Surabaya?  
Mengacu terhadap rumusan masalah di atas maka 
penelitian memiliki tujuan sebagai berikut: (1)  
mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran 
yang valid berbasis android pada mata pelajaran instalasi 
penerangan listrik di SMK Negeri 3 Surabaya, (2) untuk 
menganalisis respon siswa terhadap penggunaan media 
pembelajaran berbasis android, (3) untuk menganalisis 
hasil belajar siswa terhadap penggunaan media 
pembelajaran berbasis android pada mata pelajaran 
instalasi penerangan listrik di SMK Negeri 3 Surabaya. 
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Penelitian dan pengembangan ini diharapkan dapat 
bermanfaat bagi guru sebagai salah satu inovasi media 
pembelajaran alternative yang dapat digunakan dalam 
proses belajar mengajar. Untuk siswa diharapkan dapat 
meningkatkan hasil belajar dan motivasi siswa dalam 
mata pelajaran instalasi penerangan listrik.  
Munadi (2008:5) mengemukakan media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang dapat menyampaikan dan 
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana sehingga 
tercipta lingkungan belajar yang kondusif dimana 
penerimanya dapat melalukan proses belajar secara efektif 
dan efisien. Pendapat serupa dikemukakan o leh Daryanto 
(2010:4). 
Clark Quinn dalam buku Pembelajaran Bouran 
(Blanded Learning) 2014 Istilah mobile learning (M-
learning) mengacu kepada penggunaan perangkat IT 
genggam dan bergerak, seperti PDA, telepon genggam, 
laptop dan tablet PC, dalam pengajaran dan pembelajaran. 
M-learning adalah pembelajaran yang unik karena 
pembelajar dapat mengakses materi pembelajaran, arahan 
dan aplikasi yang berkaitan dengan course kapanpun dan 
dimana-pun. Hal ini akan meningkatkan perhatian pada 
materi pembelajaran, membuat pembelajaran menjadi 
pervasif, dan dapat mendorong motivasi pembelajar 
kepada pembelajaran sepanjang hayat (Husamah, 
2014:175). 
Menurut Pandu Pratama (2013), Android itu bukanlah 
sejenis merk handphone dan smartphone tertentu. Android 
itu ibarat sistem operasi dikomputer atau laptop, hanya 
saja pada awalnya Android ditujukan untuk perangkat 
mobile. 
Menurut Nana Sudjana (2011: 22), hasil belajar adalah 
kemampuan-kemampuan yang dimiliki siswa setelah 
menerima pengalaman dalam belajarnya. Tujuan 
pendidikan yang ingin dicapai dapat dikategorikan 
menjad i tiga bidang kognitif (penguasaan intelektual), 
bidang afektif berhubungan dengan sikap dan nilai) serta 
bidang psikomotor (keterampilan bertindak/berperilaku). 
Ketiganya tidak berdiri sendiri, tapi merupakan satu 
kesatuuan yang tidak terpisahkan, bahkan membentuk 
suatu hubungan hierarki. Sebagai tujuan yang hendak 
dicapai, ketiganya harus nampak sebagai hasil belajar 
siswa di sekolah. 
Materi pembelajaran yang digunakan oleh peneliti 
adalah lampu penerangan jalan umum (PJU) dan lampu 
penerangan lapangan (out door) yang merupakan mata 
diklat kompetensi kejuruan. Materi tersebut mencangkup 
standar internasional (standar IEC), PUIL 2000 dan 
lambang gambar listrik; jenis -jenis lampu penerangan 
jalan umum (PJU) dan lampu penerangan lapangan 
(outdoor); dan perhitungan kuantitas luminasi. 
Penelitian lain yang dilakukan oleh Mohamed Sarrab 
menyebutkan bahwa Mobile learning (M-learning) dapat 
menggabungkan dan menghubungkan antara teknologi 
dan pendidikan. Semua komponen pembelajaran seperti 
pelajar baik dalam kelembagaan maupun homeschooling, 
anak-anak maupun pengguna dewasa dan berbagai macam 
lingkungan belajar termasuk mandiri dan di lingkungsn 
sekolah. Penelitian yang dilakukan oleh Muhamed Sarrab 
(2012) mengenai mobile learning bertujuan untuk 
membahas latar belakang Mobile learning dan bagaimana 
menggunakan M-learning agar dapat meningkatkan 
sistem pembelajaran secara keseluruhan. Hasil penelitian 
yang dilakukan di Su ltan Qaboos University 
menghasilkan pengembangan infrastruktur mobile untuk 
penyediaan pembelajaran akan dapat mengembangkan e-
learning dan industri telekomunikasi. M-learning dapat 
memecahkan masalah sistem pembelajaran konvensional. 
Guru dan siswa membutuhkan media yang tepat dalam 
pembelajaran untuk berinteraksi satu sama lain dan 
memfasilitasi sistem pembelajaran. M-learning tidak 
untuk menggantikan ruang kelas, tetapi mereka dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran yang efektif di 
sekolah. 
Selanjutnya penelitian yang berjudul Defining Mobile 
learning in the Higher Education Landscape pada tahun 
2010. Penelitian tentang hasil yang dilakukan oleh 
Mohamed Osman, M. El-Hussen and Johannes C.Cronje 
menghasilkan diskusi tentang definisi dari Mobile 
learning. Sedangkan tujuan dari penelitian ini adalah 
untuk meneliti penggunaan media tertentu dalam hal teori 
desain instruksional pada zaman dulu, dan untuk 
mengadaptasi teori tersebut sehingga dapat perubahan 
yang terjadi di bidang pendidikan dan di masyarakat luas. 
Hasil dari diskusi in i adalah penulis mendefin isikan 
mobile learning sebagai pembelajaran dengan 
memperhatikan mobilitas  pelajar dan mobilitas belajar 
dalam kegiatan belajar mengajar. Mobile learning 
merupakan salah satu cara yang paling efisien untuk 
mendapatkan hasil yang maksimal dalam dunia 
pendidikan dimasa depan dengan memperhatikan desain 
pengajaran dan pelajarannya. Desain yang tepat dapat 
pada teknologi dapat meningkatkan efektifitas mobile 
learning dalam pembelajaran. Media pembelajaran 
tersebut harus mempertimbangkan keberagamna makna 
yang tersirat oleh mobilitas kegiatan belajar mengajar dan 
mobilitas peserta didik.  
Selanjutnya penelitian yang berjudul An Empirical 
Study on Cloud computing Requirements for Better 
Mobile learning Services pada tahun 2015. Penelit ian ini 
dilakukan oleh Nasser Alalwan, Mohamed Sarrab, Osama 
Alfarraj, dan Ahmed Alzahrani yang menghas ilkan 
diskusi tentang Mobile learning yang dugunakan sebagai 
layanan cloud computing dan menjadi konten yang lebih 
kaya, leb ih luas. Keuntungan penggunaan mobile learning 
yang digunakan sebagai layanan cloud computing dalam 
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bidang pendidikan, penelitian, pelatihan dan lembaga 
dalam hal efisiensi tenaga, biaya dan waktu. Persyaratan 
penggunaan mobile learning melalui cloud computing 
meliputi ketersediaan, memiliki respon yang cepat, 
fleksibilitas, kemudahan penggunaan, dapat disimpan 
dalam jangka panjang, elastisitas dan skalabilitas, 
integritas, privasi, dan pengendalian arus informasi. Tidak 
ada keraguan bahwa aplikasi m-learning melalui cloud 
computing untuk digunakan.  
Jurnal internasional selanjutnya berjudul 
Pengembangan Pembelajaran Blended Menggunakan 
Mobile learning Berbasis Flash Lite untuk Meningkatkan 
Hasil Belajar Mata Pelajaran Teknologi Informasi dan 
Komunikasi pada Peserta didik kelas VII SMP 1 Kudus 
pada tahun 2013. Penelit i dalam jurnal ini adalah Wahyu 
Widyaningsih, Achmad Binadja, dan Achmad Rifai RC 
dari Universitas Negeri Semarang, Indonesia. Penelitian 
pengembangan ini bertujuan untuk mengetahui efektifitas 
pembelajaran blended menggunakan mobile learning 
berbasis flash lite. Hasil penelitian ini berupa 
pengembangan produk berupa mobile learning berbasis 
flash   lite sebagai media yang dikembangkan untuk 
meningkatkan hasil belajar peserta didik. Nilai rata-rata 
kelompok eksperimen 81 sedangkan nilai rata-rata 
kelompok kontrol 72. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
dihitung ketuntasan klasikal kelompok eksperimen 74% 
sedangkan kelompok kontrol 22%. Hasil u ji rata-rata 
postest antara kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol 0,000<α=0,05, artinya terdapat perbedaan rata-rata 
antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. 
Adapun aktivitas belajar kelompok eksperimen 93% 
sedangkan kelompok kontrol 37%. Selain itu, guru dan 
peserta didik memberikan persepsi yang baik pada 
pembelajaran blended menggunakan mobile learning 
berbasis flash lite. Jadi, pembelajaran blended 
menggunakan mobile learning berbasis flash lite efektif 
dalam peningkatan hasil belajar peserta didik. Selanjutnya 
peneliti menyarankan untuk pengembangan produk 
mobile learning lebih lanjut, dapat dikembangkan mobile 
learning berbasis android. 
Jurnal internasional selanjutnya berjudul Collaborative 
Experience sharing with the support of M=Learning 2.0: a 
Fundamental Framework, a case study and research issues 
pada tahun 2015. Penelitian ini d ilakukan oleh Ming-Chi 
Liu dan Yueh-Min Huang dari National Cheng Kung 
University. Hasil dari d iskusi ini adalah M-learning 2.0 
dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih otentikk, 
kolatoratif, komunikatif, aktif, dan efektif. Hal in i juga 
dapat juga dapat memberikan peningkatan efisiensi, 
meningkatan komunikasi pelajar, peningkatan 
kontekstualisasikonten, dan interaktivitas terus menerus. 
 
 
METODE 
Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan 
Pengembangan atau Research and Development (R&D). 
Menurut Sugiyono (2013:297) metode penelitian dan 
pengembangan merupakan metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan 
menguji keefektifan produk tersebut.  
Dalam penelitian ini terdapat kelompok kelas 
eksperimen dan kelas kontrol. Kelas XI TIPTL 1 sebagai 
kelas eksperimen dan kelas XI TIPTL 2 sebagai kelas 
kontrol. Teknik pengambilan sampel yang digunakan 
adalah probability sampling, untuk dipilih menjadi 
anggota sampel (Sugiyono, 2009: 92). Sedangkan 
jenis teknik probability sampling yang digunakan 
adalah simple random sampling. Sugiyono 
menambahkan bahwa simple random sampling adalah 
pengambilan anggota sampel dari populasi yang 
dilakukan secara acak tanpa memperhatikan strata 
yang ada dalam populasi itu. Kelas XI TIPTL 2 
sebagai kelas eksperimen akan dikenai perlakuan berupa 
pembelajaran menggunakan bantuan media mobile 
learning sebagai sumber belajarnya sedangkan untuk 
kelas kontrol akan diberikan  media pembelajaran dengan 
menggunakan buku teks seperti yang dilakukan bisaanya. 
Penelitian ini d ilakukan di SMK Negeri 3 Surabaya 
pada kelas XI TIPTL pada bulan Februari hingga bulan 
Maret.  
Pada penelitian ini, produk tidak diproduksi secara 
masal karena produk masih berupa prototype dan hanya 
diujikan dalam skala terbatas sehingga pada penelitian ini 
hanya menggunakan delapan tahap yang diakhiri dengan 
tahap analisa dan pelaporan seperti yang dijelaskan pada 
gambar berikut: 
 
 
 
 
 
 
Gambar 1. Tahap dan Pengembangan Modifikasi 
 
Tahap Potensi dan Masalah  
Pada tahap potensi dan masalah, observasi terhadap 
masalah dilakukan saat peneliti melakukan pengamatan di 
kelas XI TIPTL SMK Negeri 3 Surabaya. Dari keg iatan 
observasi tersebut peneliti menyimpulkan bahwa perlu 
adanya perbaikan dalam proses belajar mengajar karena 
mahasiswa merasa cepat bosan dengan kurang media 
pembelajaran yang menarik dalam kegiatan belajar 
mengajar di kelas, serta kurangnya motivasi belajar siswa 
di kelas.  
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Tahcm fnvap Pengumpulan Data 
Setelah potensi dan masalah ditentukan maka 
selanjutnya pengumpulan data yang dapat dijadikan bahan 
untuk perencanaan produk yang dapat mengatasi masalah 
dengan survei lapangan dan studi kepustakaan. 
Survei lapangan dilaksanakan untuk mengumpulkan 
data yang berkenaan dengan perencanaan dan pelaksanaan 
pembelajaran. Pengumpulan data dilakukan melalui 
wawancara dan pengamatan yang meliputi metode 
pembelajaran yang digunakan khususnya pada materi 
Lampu Penerangan Jalan Umum (PJU). Pengamatan 
tentang peralatan laboratorium didapatkan bahwa 
peralatan yang sudah dimiliki cukup lengkap. Hanya saja 
media pembelajaran yang masih kurang. 
Studi kepustakaan merupakan kajian untuk 
mempelajari konsep-konsep atau teori-teori yang 
berkenaan dengan media pembelajaran yang akan 
dikembangkan meliputi: a) Teori-teori tentang media 
pembelajaran (pengertian media pembelajaran, ciri-ciri 
media pembelajaran, fungsi media pembelajaran, manfaat 
media pembelajaran, dan prinsip pemilihan media 
pembelajaran). b) Hasil-hasil penelitian yang terdahulu 
yang menggunakan media pembelajaran dalam proses 
pembelajaran. 
Tahap Desain Produk 
Produk ini merupakan media pembelajaran berbasis 
android pada mata pelajaran instalasi penerangan listrik 
yang menggunakan bantuan handphone sebagai media 
pembelajaran yang dikemas dalam bentu aplikasi. 
Aplikasi in i berupa tampilan yang bisa digunakan setiap 
siswa pada perangkat handphone mereka sendiri. Produk 
ini terdiri dari 6 (enam) bagian, yaitu: (1) panduan media 
yang berisi petunjuk bagi siswa untuk memudahkan siswa 
menggunakan media pembelajaran Android ini, (2) 
tampilan berupa materi-materi pokok yang memuat 
penjelasan Lampu Penerangan Jalan Umum (PJU) dan 
Lampu Penerangan Lapangan outdoor, (3) evaluasi akhir 
berupa kumpulan soal-soal yang digunakan untuk 
mengetahui tingkat pemahaman siswa terhadap materi 
yang disampaikan, (4) v ideo pendukung dan work sample, 
(5) simulasi perhitungan, (6) profil peneliti. 
Tahap Validasi Desain Produk  
Dalam tahap ini diambil satu orang ahli materi dari 
dosen Universitas Negeri Surabaya dan 2 (dua) dosen ahli 
(ahli media dan ahli desain) dari Universitas Negeri 
Surabaya. Hasil validasi tersebut kemudian dianalisis serta 
direvisi sesuai saran validator 
Tahap Revisi Desain  
Setelah dilakukan validasi desain oleh validator, akan 
terlihat kekurangan dan keunggulan media pembelajaran 
tersebut. Kekurangan tersebut selanjutnya akan diperbaiki 
atau direvisi sesuai saran yang diberikan oleh satu orang 
ahli materi dari dosen Universitas Negeri Surabaya dan 
Guru SMK Negeri 3 Surabaya. 
Tahap Uji Coba Produk  
Pada tahap ini dilakukan uji coba lapangan terhadap 
produk. Uji coba ini dilakukan di kelas XI TIPTL 1 SMK 
Negeri 3 Surabaya Surabaya. Dalam tahap ini diharapkan 
diperoleh penilaian terhadap media yang telah diproduksi. 
 Desain uji coba penelitian menggunakan Desain 
eksperimen (non-equivalent control group design). Desain 
ini menggunakan kelompok eksperimen dan kelompok 
kontrol yang tidak dipilih secara random (Setyosari, 
2012:177). Model penelitiannya dapat digambarkan 
sebagai berikut: 
 
 
 
 
Gambar 2 Desain Penelitian   
(nonequivalent kontrol group design) 
Keterangan: 
X   = Perlakuan (treatment) 
O1 dan O3 = Sebelum treatment 
O2   = Setelah treatment (kelas eksperimen) 
O4  = Setelah treatment (kelas kontrol) 
- - - - - - - - -   = Menunjukkan pengambilan subjek 
diantara dua kelompok tidak dipilih secara random. 
Revisi Produk 
Pada tahap revisi produk merupakan proses untuk 
menyempurnakan produk sesuai masukan-masukan yang 
diperoleh dari hasil validator dan respon siswa. Sehingga 
dihasilkan media pembelajaran yang tepat. 
Tahap Analisis dan Pelaporan  
Pada tahap ini, media yang sudah selesai divalidasi, 
dibuat hasil analisa datanya dan untuk selanjutnya hasil 
penelitian ini akan di dokumentasikan dalam bentuk soft 
copy dan hard copy. 
Pada penelitian in i, instrumen penelit ian meliputi:           
(1) Lembar validasi media, (2) Lembar Valdasi RPP, (3) 
Lembar Validasi Tes Hasil Belajar, (4) Angket respon 
siswa, (5) Lembar Validasi Bahan Ajar. Data yang 
diperoleh dalam penelit ian ini dikumpulkan dengan cara 
memberikan lembar validasi kepada para ahli sebagai 
validator (ah li med ia dan ahli materi) dan angket respon 
siswa, serta tes hasil belajar kepada siswa yang terdiri 
dari pretest dan posttest 
Teknik pengumpulan data pada penelitian meliputi: 
1) Metode Tes, yaitu dikumpulkan untuk mengumpulkan 
data. Data tersebut digunakan untuk mengetahui hasil 
belajar siswa. Cara pengumpulan data menggunakan tes 
obyektif yang terdiri dari dua macam tes yaitu, tes awal 
(pre-test) dan tes akhir (post-test). Tes awal dilakukan 
sebelum putaran pertama proses belajar mengajar 
dilaksanakan. Tujuan dari pemberian  tes awal ini adalah 
untuk mengetahui kemampuan awal siswa. Sedangkan tes 
akhir dilaksanakan setelah proses pembelajaran sudah 
selesai dilaksanakan. Hasil post-test digunakan untuk 
O1 X O2 (eksperimen)  
 
O3  O4        (kontrol) 
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melihat peningkatan atau perkembangan nilai hasil 
belajar siswa serta menentukan ketuntasan belajar siswa 
secara individual dan klasikal. 2) Metode Angket, 
digunakan peneliti untuk mengetahui respon siswa 
terhadap media pembelajaran  android dan untuk 
mengetahui minat siswa terhadap mata media 
pembelajaran tersebut. Angket ini diisi o leh siswa kelas 
XI TIPTL 1 setelah proses pembelajaran selesai 
dilaksanakan. 3) Lembar Validasi perangakat 
pembelajaran d igunakan untuk mengukur efekt ifitas atau 
ketepatan instrumen yang akan digunakan dalam suatu 
penelitian (Sugiyono, 2011). Dalam penelitian in i uji 
validasi d igunakan untuk menguji sejauh mana perangkat 
pembelajaran yang dikembangkan dapat digunakan 
sebagai salah satu media pembelajaran, sehingga dapat 
diketahui t ingkat kebenaran dan ketepatan penggunaan 
perangkat pembelajaran tersebut. 
Analisis penilaian validator dan respon siswa 
diperoleh dari hasil lembar validasi dan  respon siswa 
untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran  yang 
telah dibuat. Untuk menganalisis jawaban validator dan  
respon siswa digunakan statistik deskriptif hasil rating 
yang diuraikan sebagai berikut: 
Penentuan ukuran penilaian  beserta bobot nilainya. 
Adapun penentuannya adalah  
Tabel 1. Ukuran Penilaian Beserta Bobot Nilainya  
 
Untuk menentukan nilai tert inggi validator dan 
respon siswa dengan cara banyaknya validator kali bobot 
nilai tert inggi pada penilaian  kuantitatif dengan rumus 
sebagai berikut: 
Jumlah Nilai Tertinggi Validator =  n x imax   
Dimana : n        = banyaknya validator/responden. 
                imax      = bobot nilai tertinggi penilaian  
                             kualitatif  
Penentuanya adalah dengan cara mengalikan jumlah 
validator pada tiap-tiap penilaian kuantitatif dengan 
bobot nilainya, kemudian menjumlahkan seluruh 
hasilnya, rumus yang digunakan sebagai berikut. 
Jumlah nilai aspek media  = 

5
0
)(
i
i ixn  
Keterangan :   
ni =  banyaknya validator/responden yang memilih  
        nilai i. 
i   = bobot nilai penilaian kualitatif (0 – 5). 
Setelah melakukan penjumlahan jawaban nilai aspek 
media, langkah  berikutnya adalah menentukan hasil 
rating dengan rumus  dapat dilihat  pada persamaan 
berikut : 
HR =  
 
Sebelum diu jikan butir soal posttest terlebih dahulu 
dianalisis menggunakan software ANATES 4.0.9. 
Analisis menggunakan ANATES ini digunakan untuk 
mengetahui reliab ilitas butir soal, taraf kesukaran butir 
soal, dan daya beda butir soal. 
Sesuai dengan instrumen penelitian maka hasil 
belajar siswa diukur dengan melakukan pretest dan 
postest. Hasil tes evaluasi yang diperoleh dianalisis 
menggunakan uji-t. Data diperoleh dari penelitian di 
kelas XI TIPTL 1 dan XI TIPTL 2 SMK Negeri 3 
Surabaya. 
Untuk analisis data penelitian, penelit i menggunakan 
beberapa uji antara lain: 
Uji normalitas dilakukan terhadap skor gain yang 
didapat pada kelas eksperimen dan kelas kontrol sebagai 
penilaian hasil belajar ranah kognitif, skor dari hasil 
belajar ranah afektif, dan skor dari hasil belajar ranah 
psikomotor. Uji yang digunakan yaitu uji Kolmogorov 
smirnov. Langkah-langkah dalam uji normalitas: 1) 
Merumuskan hipotesis 2) Menentukan taraf signifikan α= 
0,05 3) Menentukan daftar distribusi frekuensi untuk 
setiap kelompok data. 
Uji homogenitas varians digunakan untuk 
mengetahui apakah varians sampel-sampel yang diambil 
homogen (sama). Uji homogenitas dilakukan  pada skor 
gain untuk ranah kognitif, skor pada ranah afekt if, dan 
skor pada ranah psikomotor. Langkah-langkah  yang 
dilakukan adalah : 1) Merumuskan h ipotesis 2) 
Menentukan taraf signifikan α= 0,05 3) Uji statistik.  
Pengujian gain dapat diperoleh dari selisih hasil 
pretest dan posttest.  Tujuan d ilakukan pengujian ini 
adalah untuk menguji signifikansi rerata gain yang 
diperoleh dari selisih nilai posttest dan pretest, apakah 
ada peningkatan yang signifikan. Skor gain normalisasi 
dihitung menggunakan rumus. 
 
Keterangan:  
g = Skor gain 
Si = Skor pretes 
Sf = Skor posttes 
Tabel 2. Kategori Penilaian Gain 
Batasan Kategori 
g>0,7 Tinggi 
0,3 ≤ g ≤ 0,7 Sedang 
g<0,3 Rendah 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pada penelitian dan pengembangan ini dihasilkan 
sebuah media pembelajaran mobile learning berbasis 
android pada mata pelajaran instalasi penerangan listrik. 
 
 
 
 
 
 
 
 
Validasi 
Media 
Keterangan 
Penilaian 
Kuantatif 
Bobot 
nilai 
Baik Sekali 
Baik  
Sedang 
Buruk 
Buruk Sekali 
Sangat Valid 
Valid 
Cukup Valid 
Kurang Valid 
Tidak Valid 
85 – 100 % 
69 – 84 % 
53 – 68 % 
37-52 % 
20-36 % 
5 
4 
3 
2 
1 
%100
max
4
0 x
ixn
ixn
i
i

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Gambar 2. Starting Awal Media 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 3. Tampilan Induk (Home) Media  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 4. Materi IPL pada Media 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 5. Kuis Tebak Simbol 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 6. Materi dan Animasi pada Media 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 7. Tampilan Video dan Work Sample 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Gambar 8. Simulasi Perhitungan dan Soal Evaluasi 
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Gambar 9. Profil Penulis 
 
Pada tahap analisa masalah diketahui bahwa perlu 
adanya perbaikan dalam proses belajar mengajar karena 
siswa merasa cepat bosan dengan kurang adanya media 
pembelajaran yang inovatif untuk menstimulasikan materi 
yang didapat.  
Lembar validasi media pelajaran dan angket respon 
siswa divalidasi oleh dosen pembimbing pada saat 
konsultasi berlangsung. Pada tahap validasi desain 
diperoleh hasil analisis validas i media pembelajaran yang 
berupa grafik seperti gambar di bawah ini. 
Gambar 10. Hasil Validasi Media Pembelajaran 
Pada validasi media pembelajaran aspek desain 
media mendapatkan skor rata-rata sebesar 88%, aspek 
materi media mendapatkan skor rata-rata sebesar 82%, 
aspek format media mendapatkan skor rata-rata sebesar 
84%, aspek bahasa mendapatkan skor rata-rata sebesar 
88%. Berdasarkan keempat aspek penilaian media 
pembelajaran diperoleh skor rata-rata seluruh aspek 
sebesar 85%. Nilai in i menunjukkan bahwa media 
pembelajaran mendapatkan kriteria sangat valid. 
Pada hasil analisis respon siswa terhadap aspek 
format media pembelajaran mendapatkan hasil rating 
87.98%, hasil respon siswa terhadap aspek isi media 
pembelajaran 88.79%, dan hasil respon siswa terhadap 
aspek Bahasa media pembelajaran mendapatkan rating 
sebesar 90.28%. Hasil respon siswa yang didapatkan dari 
keseluruhan media pembelajaran mendapatkan hasil rating 
sebesar 88.98%. Berdasarkan analisis hasil respon siswa 
tersebut dapat di ketahui bahwa media pembelajaran 
mobile learning berbasis android dinyatakan layak untuk 
digunakan penelitian di SMK Negeri 3 Surabaya. 
Hasil belajar siswa pada ranah kognitif d itunjukkan 
dengan nilai gain untuk kelas eksperimen sebesar 0.8 dan 
untuk kelas kontrol sebesar 0.72. Hasil analisis data 
menggunakan SPSS didapat bahwa thitung<ttabel (-
0.218<1.9984).  
Hasil belajar ranah afektif didapatkan   nilai rata-rata 
hasil belajar siswa ranah kelas eksperimen sebesar 84.2 
sedangkan pada kelas kontrol sebesar 83.58. Hasil analisis 
data menggunakan SPSS d idapat bahwa thitung<ttabel (-
0.218<1.9984). 
Hasil belajar ranah psikomotor didapatkan nilai rata-
rata hasil belajar siswa ranah psikomotor kelas 
eksperimen  sebesar 87.62 sedangkan pada kelas kontrol 
sebesar 87.4 Hasil analisis  data menggunakan SPSS 
didapat bahwa thitung<ttabel (-0.218<1.9984).  
 
PENUTUP 
Simpulan 
Berdasarkan hasil analisis dan pembahasan maka 
dapat dirumuskan simpulan sebagai berikut. 
Pengembangan media pembelajaran instalasi 
penerangan listrik berbasis android dinyatakan sangat 
valid dengan hasil rating sebesar 85%. Sehingga dapat 
dinyatakan bahwa media pembelajaran instalasi 
penerangan listrik berbasis android yang dirancang 
peneliti layak untuk digunakan di SMK Negeri 3 
Surabaya. 
Dari hasil keseluruhan angket respon siswa, media 
pembelajaran instalasi penerangan listrik berbasis android 
dinyatakan sangat baik dengan hasil rating sebesar 
88.98%. Sehingga dapat dinyatakan bahwa media 
pembelajaran instalasi penerangan listrik berbasis android 
yang dirancang oleh peneliti mendapat tanggapan positif 
dari mayoritas siswa kelas XI TIPTL di SMK Negeri 3 
Surabaya. 
Pada peningkatan hasil belajar ranah kognitif dapat 
diketahui dengan perhitungan menggunakan rumus gain. 
Nilai nilai rata-rata gain untuk kelas eksperimen lebih 
tinggi dibandingkan dengan nilai rata-rata kelas kontrol 
yaitu 0.8 pada kelas eksperimen yang termasuk dalam 
kriteria tinggi dan 0.72 pada kelas kontrol yang juga 
berkriteria t inggi. Hasil analisis data menggunakan SPSS 
didapat bahwa thitung>ttabel (2.360>1.9984), sehingga 
dengan melihat hasil dari nilai tersebut, dapat diketahui 
bahwa terdapat perbedaan peningkatan hasil belajar ranah 
kognitif antara kelas eksperimen dan kelas kontrol. 
Pada hasil belajar ranah afektif d idapatkan   nilai rata-
rata hasil belajar siswa ranah kelas eksperimen sebesar 
84.2 sedangkan pada kelas kontrol sebesar 83.58. Hasil 
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analisis data menggunakan SPSS didapat bahwa 
thitung<ttabel (-0.218<1.9984), sehingga dengan melihat 
hasil dari nilai tersebut, dapat diketahui bahwa terdapat 
perbedaan hasil belajar ranah afektif antara kelas 
eksperimen dan kelas kontrol, dengan nilai dari kelas 
ekperimen lebih tinggi dibanding dengan nilai dari kelas 
kontrol. 
Pada hasil belajar ranah psikomotor didapatkan nilai 
rata-rata hasil belajar siswa ranah psikomotor kelas 
eksperimen  sebesar 87.62 sedangkan pada kelas kontrol 
sebesar 87.4 Hasil analisis data menggunakan SPSS 
didapat bahwa thitung<ttabel (-0.218<1.9984), sehingga 
dengan melihat hasil dari nilai tersebut, dapat diketahui 
bahwa terdapat perbedaan hasil belajar ranah psikomotor 
antara kelas eksperimen dan kelas kontrol, dengan nilai 
dari kelas ekperimen lebih tinggi dibanding dengan nilai 
dari kelas kontrol. 
Implikasi  
Berdasarkan kesimpulan yang dipaparkan di atas, maka 
media pembelajaran yang dikembangkan dapat membantu 
siswa dalam mencapai nilai KKM. Oleh  karena itu, media 
pembelajaran instalasi penerangan listrik berbasis android 
bisa dijadikan salah satu media pembelajaran interaktif 
menggunakan handphone yang dapat digunakan dalam 
kegiatan belajar mengajar dikelas maupun belajar mandiri 
diluar kelas. Dari hasil kesimpulan tersebut dapat 
diketahui pula respon siswa yang baik dalam menanggapi 
media pembelajaran berbasis android ini. Respon positif 
yang diberikan atas dasar media pembelaja ran tersebut 
membuat siswa tidak merasa bosan dan lebih mengerti isi 
materi pembelajaran karena di dalam media tersebut 
terdapat beberapa simulasi yang mempermudah siswa 
dalam menyerap materi pelajaran instalasi penerangan 
listrik. Siswa merasa media pembelajaran ini t idak terlalu 
rumit dan mudah dibawa kemana-mana karena dalam 
bentuk aplikasi yang terdapat pada handphone mereka. 
Siswa merasa mudah untuk belajar karena tidak perlu 
membawa buku yang tebal untuk belajar, melainkan dapat 
belajar dengan santai menggunakan handphone mereka 
sendiri. Oleh karena itu, temuan ini memberikan implikasi 
untuk menentukan bahan ajar dan materi yang sesuai, 
sehingga dapat membantu siswa dalam mencapai nilai 
KKM, dan dapat menciptakan media pembelajaran yang 
valid dan layak untuk digunakan dalam keg iatan 
pembelajaran di kelas maupun pembelajaran mandiri di 
luar kelas. Media pembelajaran dalam penelitian ini 
diukur dari hasil validasi para ahli menggunakan lembar 
validasi dan lembar angket respon siswa yang dituju untuk 
siswa sebagai pengguna media pembelajaran tersebut. 
Pengembangan media pembelajaran instalasi penerangan 
listrik ini memberikan dampak yang positif sehingga 
dapat meningkatkan motivasi siswa dalam belajar, selain 
itu media pembelajaran tersebut berakibat pada waktu 
pembelajaran yang menjadi lebih efektif dan efisien. Di 
harapkan media pembelajaran ini dapat dikembangkan 
lagi untuk materi-materi instalasi penerangan listrik 
selanjutnya dengan bahan materi yang sejenis sehingga 
cocok untuk dibelajarkan di kelas. 
Saran 
Media pembelajaran instalasi penerangan listrik dapat 
digunakan sebagai salah satu media alternatif dalam 
menyampaikan materi pembelajaran yang menarik kepada 
siswa dalam proses belajar mengajar di kelas. 
Untuk peneliti selanjutnya, media pembelajaran 
instalasi penerangan listrik berbasis android ini dapat 
dikombinasikan lagi antara gambar, animasi, dan suara, 
disarankan untuk penelitian selanjutnya agar lebih 
diperdalam lagi tentang materi yang ada di dalamnya, 
sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran dengan 
tampilan yang baik dengan materi yang lengkap dan 
sempurna. 
Untuk peneliti selanjutnya, media pembelajaran ini 
disarankan untuk menggunakan internet dalam 
pembelajarannya. Agar media pembelajaran tersebut 
benar-benar dapat digunakan di luar kelas. Dengan 
menggunakan server yang memadai.  
Pada penelitian ini dilakukan perlakuan yang sama 
kepada seluruh siswa sehingga tidak ada perbedaan 
perlakuan pada siswa kelas eksperimen maupun kelas 
kontrol, adapun yang membedakan hanya media 
pembelajaran yang digunakan saja.  
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